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RESUMO

A ultima década consolidou o conceito de jornalismo imersivo com as narrativas em Realidade
Virtual, Aumentada, Estendida e em 360 Graus, que tiveram seu dpice com a popularizagdo dos
6culos de RV e as produgdes nas organizacdes jornalisticas como Globo, Folha de S. Paulo, Vice,
The Guardian, The New York Times, El Pais. A andlise dessas produgdes tem se concentrado no
aspecto imagético e esférico das narrativas como caracteristica proeminente. Entretanto, o audio
imersivo ¢ um elemento central na percep¢do do storytelling do jornalismo imersivo e pretendemos
explorar essa dimensdo no artigo. A metodologia inclui discussdao tedrico-conceitual e pesquisa
exploratoria de narrativas em dudio imersivo em casos ilustrativos. Os resultados indicam a
incipiéncia do uso do recurso nas producdes e a escassez de abordagem na literatura nos 12 anos de
pesquisa sobre jornalismo imersivo.

PALAVRAS-CHAVE: Audio imersivo; Jornalismo Imersivo; Narrativas; Realidade Virtual;
Audiobinaural

ABSTRACT

The lastdecadehasconsolidatedtheconceptofimmersivejournalismwithnarratives in Virtual,
Augmented, Extended Reality and 360 Degree, which reached its peak with the popularization
of VR glasses and productions in journalistic organizations such as Globo, Folha de S. Paulo,
Vice, The Guardian, The New York Times, El Pais. The analysis of these productions has focused
on the imagery and spherical aspect of the narratives as a prominent feature. However,
immersive audio is a central element in the perception of storytelling in immersive journalism
and we intend to explore this dimension in the article. The methodology includes theoretical-
conceptual discussion and exploratory research of immersive audio narratives in illustrative
cases. The results indicate the incipient use of the resource in productions and the scarcity of
approach in the literature in the 12 years of research on immersive journalism.

KEYWORDS: Immersive Audio; Immersive Journalism; Narratives; Virtual Reality; Binaural
Audio.

RESUMEN

La ultima década ha consolidado el concepto de periodismo inmersivo con narrativas en
Realidad Virtual, Aumentada, Extendida y 360 Grados, que alcanzé su apogeo con la
popularizacion de las gafas VR y producciones en organizaciones periodisticas como Globo,
Folha de S. Paulo, Vice, The Guardian, The New York Times, El Pais. El andlisis de estas
producciones se ha centrado en las imagenes y el aspecto esférico de las narraciones como un
rasgo destacado. Sin embargo, el audio inmersivo es un elemento central en la percepcion de la
narrativa en el periodismo inmersivo y pretendemos explorar esta dimension en el articulo. La
metodologia incluye discusion tedrico-conceptual e investigacion exploratoria de narrativas
con audio inmersivo en casos ilustrativos. Los resultados indican el uso incipiente del recurso
en producciones y la escasez de abordaje en la literatura en los 12 afios de investigacion sobre
periodismo inmersivo.

PALABRAS CLAVE: Audio inmersivo; Periodismo Inmersivo; Narrativas; Realidad Virtual; Audio
binaural.
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S

1. Imersao e narrativas

O jornalismo imersivo adentrou as narrativas de Realidade Virtual a partir de 2010 com
o artigo seminal de De la Pefia et al. (2010), que é um marco para a discussdo do tema e,
principalmente, para a produciao de narrativas que se utilizam dos 6culos de RV para o
consumo. Experiéncias se espalharam pelo mundo com desdobramentos para além da
Realidade Virtual (RV), como Realidade Aumentada (RA) e Realidade Estendida (RX).
Narrativas imersivas tiveram crescimento exponencial na ultima década, com pico em 2016
(Silva, 2017). Entretanto, posteriormente houve uma acomodacdo de tais producgdes, em
especifico no campo do jornalismo. Essa entressafra ndo indica o fim do formato, mas, talvez,
uma busca de nicho para um ressurgimento como ocorreu com o0s podcasts, que atualmente
caracterizam-se como fendmeno em termos de modelo de negocios e distribuicdo. A industria
de tecnologia como Big Techs!, a exemplo de Google, Facebook e Apple, continua com estudos e
desenvolvimento consistente na area, além disso, setores como os de games e cinema investem
no formato de linguagem. A criacao do projeto Metaverso pela empresa Meta, controladora do
Facebook, é um caso de iniciativa voltado para Realidade Aumentada e Virtual.

Portanto, o jornalismo imersivo perdura como uma possibilidade latente para o
jornalismo e, neste artigo, objetivamos discutir um dos aspectos centrais do processo de
imersdo nas narrativas: o audio imersivo. Tensionar essa caracteristica € pertinente tendo em
vista que se apresenta com termos como audio tridimensional (3D) ou audio binaural? nas
narrativas. Compreende-se como audio imersivo, o som capaz de envolver o usuario a partir do
seu entorno com a percepc¢ao de diferentes fontes de ruidos que possam preencher a audicao
de forma natural e simultidnea, podendo-se orientar da posicdo em que esta sendo gerada a
localizacao. Com caracteristica sensorial, nas narrativas imersivas ha a necessidade de caixas
de som surround (ao redor, numa traducdo livre) no ambiente em distintas dire¢des ou com o
uso de fones de ouvido, o que caracteriza mais diretamente o dudio binaural. O primeiro
aspecto, surround, é mais comum para cinema e televisdo e o segundo, dudio binaural pode
ocorrer em ambos, mas no headset é mais usual para se poder emular no ouvido a audi¢do

imersiva.

1Big Tech é uma denominagdo usada para nomear as maiores empresas de tecnologia
2Audio binaural é em esséncia a percep¢do do audio em 3D emulado no ouvido através de fones de ouvido ou
similares para a acustica necessaria para imersao
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Partindo dessa condi¢do, enderegcamos duas questdes: Como o audio imersivo importa
para as narrativas de jornalismo imersivo? Que potencialidades apresenta para a imersdo em
Realidade Virtual e similares? Sdo questdes de trabalho que nortearao nossa discussdo neste
artigo.

O audio binaural, apesar de nao ser recente - os estudos remontam ao século XVIII com
William Charles Wells e Giovanni Venturi (entre 1772 e 1796), com sua definicao do termo
binaural no século XIX, em 1861, por Allison (Paiva; Morais, 2020) - tem ressurgido em
meados da década passada. O audio imersivo voltou a ter relevancia a partir de 2015 com a
exploracdo em narrativas de RV, cinema e televisdo. Essa discussdo se faz presente agora
porque estamos vivendo o que se denomina a"era do audio" com a expansao do recurso e o
crescimento do streaming de audio, dos podcasts, aplicativos como Clubhouse, das assistentes
de voz embutidas em smartphones, carros, casas inteligentes e smart speakers, como Alexa da
Amazon. No Brasil o crescimento do daudio é exponencial (Comscore, 2020)3 e,
portanto,precisamos problematizar a questdo nas investigacdes do campo da comunicacao.

Em pesquisa desenvolvida no dmbito do edital Universal* e financiado pelo CNPq,
observamos que as narrativas imersivas usavam timidamente o dudio imersivo como atributo
para experiéncia da audiéncia no jornalismo, havendo uma centralidade no investimento da
dimensdo imagética, sendo identificados na pesquisa casos reduzidos e centrados nos Estados
Unidos e Europa. Considerando a pertinéncia do audio imersivo (Roginska; Geluso, 2018) para
a dimensao sensorial do consumo dessas narrativas em RV, RA e XR, buscamos estabelecer
uma discussdo tedrico-conceitual sobre audio imersivo, apresentar casos representativos e

ilustrativos do objeto e apontar nas conclusdes o horizonte do formato para o jornalismo.

2. Conceito de Jornalismo Imersivo e conexos

As tecnologias imersivas fazem parte do jornalismo desde sempre nas potencialidades
de imersao na leitura, na imaginacdo e em outros aspectos sociotécnicos. Todavia, as

tecnologias imersivas contemporaneas estdo mais vinculadas aos conceitos de imersao (Biocca,

3Disponivel em https://www.comscore.com/por/Insights/Blog/Tendencias-do-consumo-de-Streaming-de-Audio-
no-Brasil acesso em 17 ago. 2021.

4"Narrativas com tecnologias moveis em videos de 360 graus: Realidade Virtual Imersiva e inovagdo no
jornalismo” (CNPq, Chamada Universal MCTI/CNPq n° 01/2016).
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1992; Fonseca, 2020), jornalismo contextualizado de Pavlik (2019) e, de forma mais
massificada, a partir de De la Pefa et al. (2010), com a construcao de narrativas em Realidade
Virtual e a definicdo do conceito de jornalismo imersivo em 2010. Esse é o divisor para a
emergéncia de narrativas nas organizacdes jornalisticas a partir de termos como Realidade
Virtual, Realidade Aumentada, Realidade Estendida e videos em 360 graus. A definicao de De
la Pefa et al (2010) é de que o jornalismo imersivo deveria ser operacionalizado a partir de
"experiéncia em primeira pessoa”, resultando na sensacdo de presenc¢a, no deslocamento
sensorial para o local do acontecimento. Para tal, o movimento em 360 graus na cena, a
possibilidade de interacdo e 6culos de RV inclinaram o usuario para o contexto vivenciado de
forma virtual.

Os estudos vém sendo amplificados, como é o caso de Realidade Virtual e jornalismo
imersivo (Gibson, 1979; Biocca, 1992; Steuer, 1993; De La Pena et al, 2010; Dominguez-Martin,
2015; Longhi, 2017; Costa; Brasil, 2017; Silva, 2017; Santos, 2019; De Gracia E Herrera Damas,
2019; Fonseca, Lima E Barbosa, 2020). Além destas pesquisas, um conjunto de fatores
contribuiu para a ascensdo do jornalismo imersivo no mercado, como o surgimento de cameras
em 3600, 6culos de RV como Oculus Rift e depois o Google Cardboard e aceitacao do formato de
360 ou RV no YouTube e Facebook. Para o jornalismo, a entrada dos projetos do The New York
Times e The Guardian foram decisivos para a expansao dessas produc¢des em escala global, com
replicacao de projetos pelo mundo, inclusive no Brasil na Folha de S. Paulo, TV Globo, Estado de
Minas, Jornal do Commercio do Recife, entre outras iniciativas, em particular em reportagens
especiais por demandar mais tempo. Nesse interim, cabe esclarecer aqui que tipo de jornalismo
falamos. O jornalismo tem tratado as tematicas do jornalismo imersivo dentro do escopo do
jornalismo factual. Entretanto, diante da complexidade que envolve a produ¢do em termos de
material bruto como captagdo, renderizacdo, edicao e pos-edicao, o formato é mais propicio em
narrativas de reportagens especiais ou documentarios jornalisticos.

Portanto, o jornalismo factual tem se utilizado mais dos videos em 360 graus e com
captacdo mais proxima de reportagens cotidianas que envolvem menos dificuldades de
captacdo, edicdo e exibicao. As producdes caracterizadas como reportagens especiais ou de
documentarios jornalisticos, em razao do volume de recursos utilizado e dos elementos
sensoriais empregados, exigem um trabalho em equipe e um tempo consideravel para o

processo resultando em custos operacionais mais elevados.
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Pavlik (2019), em analise sobre o uso do audio imersivo no jornalismo para Realidade
Virtual, compreende que o recurso pode trazer novas percep¢des nas narrativas quanto ao

aspecto de direcionalidade/espacialidade e profundidade.

Os avancos nas tecnologias de audio imersivo estdo permitindo novas formas de
narrativas. Igualmente também sinalizam o advento de experiéncias cada vez mais
indistinguiveis da realidade [..] Como uma experiéncia de 4audio imersivo, o
envolvimento conduz a forma como as pessoas processam o som, especialmente
direcionalidade e profundidade. Com audio, as narrativas podem transmitir ao ouvinte
algo além da realidade percebida. (Pavlik, 2019, posicdo 1004-1005)5

Depois de 12 anos do conceito de jornalismo imersivo, os investigadores Fonseca, Lima
e Barbosa (2020) fizeram um levantamento de pesquisas e produc¢des na primeira década de
vigéncia do conceito e apontam que ha um defasamento entre o defendido pelo conceito de De
la Pefia et al (2010) e a pratica ou mesmo o declinio de producdes nas organizacdes
jornalisticas tanto no Brasil (Silva, Cunha, Coeli, 2020) como na Espanha a partir de 2018
(Lopez Hidalgo, Méndez Majuelos e Olivares-Garcia, 2022). Em relacao a regido do Nordeste,
Melo e Menezes (2020) identificaram a quase auséncia de experiéncias em organizacoes
jornalisticas.

Na atualidade, pesquisadores tém questionado aspectos nao realizaveis do conceito nas
produgdes ou a insuficiéncia da formulacao para dar conta da complexidade da imersdo no
jornalismo, como tem sido o caso de Fonseca (2020), em tese doutoral em que propds o
conceito de "imersdo como categoria estruturante do jornalismo em redes digitais" para poder
enquadrar possibilidades de narrativas, inclusive sem dependéncia de tecnologia. Adalto
(2020) tem colocado que o conceito imersdo é uma categoria estruturante e indutora de
inovacdo e que vai além das especificidades do jornalismo imersivo conceituado por De laPefia
et al. (2010) e expandido por outros autores ao longo da década. Nesse periodo houve uma
centralidade para a compreensdo e desenvolvimento de narrativas em Realidade Virtual e,

posteriormente, em 360 graus com a emergéncia de multiplicidade de 6culos de RV com

5"Advances in immersive audio technologies are enabling new story forms. They also signal the advent of media
experiences that are increasingly indistinguishable from reality [..] As an immersive audio experience,
envelopment engages how people process sound, specially directionality and depth. With audio envelopment,
stories might convey for the listener something beyond perceived reality]" (Pavlik, 2019, posi¢do 1004-1005,
traducdo nossa).
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diferentes capacidades e a disponibilizacdo em redes sociais (como Facebook e YouTube),
ganhando capilaridade. Mais recentemente os horizontes apontam para o avan¢o da noc¢ao de
metaverso, como ja colocado, em decorréncia da entrada do Facebook no empreendimento e
apropriacdo do conceito.

Outro pesquisador que também se contrapde ao conceito (tanto de jornalismo imersivo
quanto de Realidade Virtual) para o jornalismo é Rocha (2020), que em sua tese de doutorado
argumentou sobre os aspectos de limitagcdes da tese de De la Pefia, como, por exemplo, ndo

permitir mais autonomia da audiéncia no manejo da narrativa em Realidade Virtual.

Nos materiais desenvolvidos por De la Pefia, os usudrios ficam livres para escolher o que
olhar e, dependendo do tipo de contetido desenvolvido, moverem-se no ambiente
virtual, mas nao é permitido afetar a natureza linear da narrativa de nao ficcao dos
meios tradicionais. [...] Essa limitacdo de De la Pefia em ndo permitir a participacao da
audiéncia na conduc¢do da narrativa vai contra uma das principais potencialidades dos
artefatos interativos digitais. (Rocha, 2020, 16-17).

Rocha propde uma nova nomenclatura para analise de contetidos jornalisticos e RV, ou
seja, "Representacao Virtual Jornalistica". Para ele, o conceito se adequa mais a realidade dos
estudos para o campo do jornalismo. Em artigo, Silva (2017) aponta, a partir do Google Trends,
a Curva de Oscilagdo na busca pelo termo Virtual Reality entre 2012 e 2017, que coincide com o
pico em 2016 e indica as tendéncias nessa area. Refizemos essa pesquisa, s6 que com o
enquadramento da categoria noticias e considerando o periodo entre 2010 a 2021, e os
resultados coincidem também com o pico entre 2015 e 2016 da RV no jornalismo. Portanto, o
interesse pelo tema ocorre nesse periodo. E quando se vai para o refinamento por pesquisas
relacionadas na plataforma Google Trends, o The New York Times aparece em primeiro lugar
como ascensdo da abordagem do tema. No contexto, essa organizac¢ao jornalistica tinha lancado

seu projeto de Realidade Virtual em 2015.

Grafico 1 - Busca comparativa no Google Trends por Virtual Reality entre 2010 e 2021
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Observagao

Fonte: elaboracdo prépria a partir do Google Trends

O que ocorreu depois? A partir de 2017, ha uma nitida entressafra do interesse do
publico, da producdo do formato ou até mesmo o abandono da tecnologia por organizacdes
jornalisticas. Todavia, em paralelo, gigantes do setor de tecnologia continuaram com
investimentos consideraveis no formato com criacdo de nucleos especificos e expandindo para
novos formatos como Realidade Aumentada ou Realidade Estendida. Este ultimo é a
combinacdo entre RV e RA com camadas adicionais de inovacao nas experimentacoes.

Nesta conjuntura, tivemos o surgimento e a experimentacdo do audio imersivo em
diferentes narrativas e areas, do entretenimento ao jornalismo. Abordamos o contexto para

poder compreender sua aplicabilidade na Realidade Virtual.

3. Emergéncia do audio imersivo, sensorial e experiéncias

Fica patente que a expansdao dos formatos, das tecnologias e das linguagens que
emergiram posteriormente a definicdo de jornalismo imersivo demonstram a limitacdo do
conceito para o enquadramento da complexidade das narrativas imersivas que sdo
enderecadas atualmente. Em especifico ao nosso objeto, o audio imersivo (ou binaural, em 3D)
nao foi explorado na formulagdo original do artigo de De la Pefia e a mesma com seus coautores
reconheciam a limita¢do do uso de audio 3D. Por outro lado, é um dos recursos que aprofunda
a no¢do sensorial das narrativas imersivas, do transporte do usuario para o centro das cenas
em Realidade Virtual através do design do dudio no que esta sendo considerado a "era do
audio" com o crescimento dos podcasts e de outros formatos que usam esse incremento como

central. Viana (2020) salienta que o audio imersivo ja é uma caracteristica presente.
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Consideramos, entdo, o dudio como um formato imersivo por esséncia, mas que pode ter
essa caracteristica intensificada a depender da estrutura do contetido que transmite e do
efeito que busca causar. O radio, por exemplo, tem historicamente a sensorialidade como
caracteristica que visa envolver o ouvinte em suas narrativas." (Viana, 2020, p. 2).

Pesquisamos também a tendéncia para o termo Immersive audio para o periodo (2010 a
2021) e descobrimos que de 2010 até 2015 praticamente ndao ha mencao. Entretanto, em 2016
aparece um pico em busca do termo e concentrado nos Estados Unidos, posteriormente uma
queda brusca e a partir de 2019 e 2020 volta a crescer (grafico 2). Naturalmente que a
pesquisa no Google Trends tem limitagcdes em termos de precisao e filtros das buscas, mas nos

serve de parametros para a discussao e compreensao do fen6meno exposto.

Grafico 2 - Busca no Google Trends por immersive audio entre 2010 e 2021

Observagéo

Fonte: elaboracdo prépria a partir do GoogleTrends®

Vicente (2021) chama a ateng¢ao para uma problematica, a de que a consolidagdo de um
formato de audio como o do radio faz com que ndo se perceba as potencialidades que estdo

emergindo com o recurso e que, provavelmente, consolida o mesmo raciocinio voltado para RV.

Nossa visdo historicamente construida acerca do radio pode estar dificultando uma
discussdo mais aprofundada das novas possibilidades expressivas e usos sociais do
audio, potencializados por praticas de producdo e difusdo contemporaneas como a do
podcasting (Vicente, 2021, p. 278).

7

A questao acustica é condutora de narrativas, inclusive levando em consideragdo a
acessibilidade para deficientes visuais. Sendo assim, essas narrativas também tém
particularidades como o uso de fones de ouvido para ampliar o espectro sensorial que permite

um passeio em 360 graus por ondas sonoras e ruidos que permitem ao usudrio a sensa¢dao do

6Disponivel em
https://trends.google.com.br/trends/explore?cat=16&date=2010-01-01%202021-08-
02&qg=immersive%20audio. Acesso em 18 ago. 2021.
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lugar, do deslocamento de objetos e de posicdes no espaco da narrativa. Por isso, o som
binaural é o mais usado para essa estratégia, considerando o consumo da narrativa por meio
de fones de ouvido para reproduzir a sonoridade com elementos em 360 graus. No cinema e na
televisdo, o recurso usado para construir esse universo sensorial é o surround por meio do uso
de pontos de audio no ambiente em diferentes caixas de som de alta fidelidade. A musica
também vem utilizando o audio imersivo através da tecnologia Atmos music com gravacgdes que
emulam os 360 graus, com som em todas as dire¢des como foi o caso do uso feito pela banda
Coldplay’. "Com o aprimoramento das tecnologias e dos dispositivos digitais, conteudos
imersivos tém se aperfeicoado e se popularizado. Alguns formatos surgem amparados pelas
plataformas digitais, como é o caso da Realidade Virtual ou da Realidade Aumentada" (Viana,
2020, p.2).

De fato, o audio imersivo se utiliza do binaural ou audio 3D porque a intencdo € criar a
sensacao no entorno do usuario, aprofundando a capacidade de se sentir em cena, no lugar e
essa nocao se aproxima da concepg¢ao de De la Pefia et al. (2010) de copresenca, de experiéncia
em primeira pessoa atravessando a narrativa jornalistica. "Realidade Virtual (RV) é uma
experiéncia imersiva que replica o ambiente real imaginado e permite aos usuarios interagir
com este mundo de maneiras que se sinta como se estivesse 1a fisicamente” (Aronson-Rath;
Milward; Owen; Pitt, 2015, p.12).8De fato, o audio adentra a concep¢ao em RV e é uma tentativa
de replicar esse ambiente por meio da sensa¢do sonora e o impacto sonoro de uma forma
sensorial: "O som imersivo pode dar ao ouvinte a experiéncia de estar presente por meio do
som. Comparado a visdo, o som oferece uma experiéncia totalmente imersiva e pode ser
percebido de todas as dire¢des simultaneamente”. (Roginsk; Geluso, 2018, p.1).°

Entre 2018 e 2019, foi lancado o podcast Almost Tangible'9, que propunha dudio para

sentir, cuja narrativa se baseava em explorar o audio binaural ou audio imersivo a partir da

’Disponivel ~em  https://news.dolby.com/en-WW/184481-dolby-presents-dolby-atmos-music-and-coldplay-
exploring-music-s-ability-to-bring-people-together. Acesso em 17 ago. 2021.

8"Virtual reality (VR) is an immersive media experience that replicates either a real or imagined environment and
allows users to interact with this world in ways that feel as if they are there." (Aronson-Rath; Milward; Owen; Pitt,
2015, p.12, tradugdo nossa).

9 "Immersive sound can give listener an experience of being there through sound. Compared to vision, sound
provides a fully immersive experience and can be perceived from all direction simultaneously." (Roginsk; Geluso,
2018, p.1, tradugdo nossa).

10 Disponivel em
https://podcasts.google.com/feed/aHROcHM6Ly93d3cuYWxtb3NOLXRhbmdpYmxILmNvbS9yc3MtZmVIZD9mb3
JtYXQ9cnNz?sa=X&ved=0CAMQ4aUDahcKEwi498uFza3yAhUAAAAAHQAAAAAQAg. Acesso em 22 ago. 2021.
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encenacdo auditiva de MacBeth, de Shakespeare. A narrativa envolvente lembra as
radionovelas brasileiras na época de ouro do radio, com o adicional de uso do audio 3D para
realcar os sentidos auditivos. "Podemos afirmar que a gravacdo de som binaural produz um
audio que se assemelha a forma como o corpo humano perceciona e distingue, incluindo
fisicamente, o som." (Paiva Morais, 2020, p.133).

Essa ideia de "audio para sentir" ou de "audio tangivel" é, em resumo, a aplicabilidade
da nocdo de De la Pefia et al. (2010) e de outros autores do"copresen¢a”, do se "sentir no
ambiente", do "transporte" para o lugar. Mas ndo estamos falando apenas de realce do som,
mas de dudio em 3D que permite as percepg¢des auditivas do entorno em 360 graus do mesmo
moldes que o ouvido humano consegue detectar. Documentario jornalistico é um exemplo
desse potencial. Scolari (2014), por sua vez, trata dessa fragmentac¢do de telas como um dos
fatores da expansao da narrativa, ao propor a ideia de hipertelevisio para se pensar
possibilidades que se abrem no contexto de nova midia baseado em narrativas ndo-sequenciais
ou que incorporem aspectos como a imersdao como categoria, e 0 documentario jornalistico é
um dos exemplos deste processo de reconfiguracdo em curso. O que falta para o jornalismo
imersivo avancar no formato para além do uso em narrativas de podcasts e incorporar nas
narrativas de RV, RA, XR de uma forma mais sistematica? Como alguns autores colocam, o
binaural ja representa um salto qualitativo para o storytelling, mas naturalmente ainda nao esta

totalmente disseminado.

O binaural torna-se um recurso estratégico para a composicdo de narrativas. J4 o uso

desse tipo de audio no ambito do jornalismo ainda é um desafio, considerando que
apesar de haver espaco para a criatividade, ndo ha lacunas para a invencdo dos fatos.
Além disso, ha os imprevistos e a rapidez de apuragdo, produgdo e transmissao, que sdo
caracteristicas da rotina do radiojornalismo e que acabam se tornando um obstaculo
para producgdes com grandes elaboragdes (Viana, 2020, p. 8).

Paiva e Morais (2020, p.1), no artigo "A vinganca do audio: o despertar do som binaural
na era dos podcasts e das narrativas radiofénicas”, colocam que diante do video houve
indicacdes do fim do audio, mas isso ndo se confirmou e, pelo contrario, o audio continuou
ocupando seu espaco e se expandindo como recurso e como "uma revitalizacdo da importancia
do audio e ao despertar de novas experiéncias sonoras." (Paiva; Morais, 2020, p.2). Na mesma

dire¢do, Dowling e Miller (2019) veem uma mudanc¢a no consumo de audio e o favorecimento
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do surgimento dessas narrativas no jornalismo: "A narrativa de audio recentemente se
beneficiou de profundas mudangas culturais no consumo de midia associadas a revolucdo da
TV on-demand e ao advento da narrativa digital em formato longform" (Dowling; Miller, 2019,
p. 168).11 Para Paiva e Morais (2020), o contexto é de vislumbre por um novo caminho para o

audio.

E neste contexto, de revalorizagio da importancia do som que se abre espago para voltar
a refletir sobre o desenvolvimento de contetidos com som binaural, na medida em que
este tipo de som tridimensional tem a capacidade de proporcionar aos ouvintes uma
nova experiéncia imersiva (Paiva Morais, 2020, p.132).

E pertinente destacar que em outras areas fora do jornalismo, o dudio imersivo ou
binaural ja tinha um fator preponderante no storytelling com o uso de canais 5.1 das tvs digitais
e com niveis de personaliza¢do. Em grandes eventos ja vem sendo aplicado, como no caso da
Rede Globo desde 2015 em partidas de futebol e no Rock in Rio de 2019, nas Olimpiadas de
Toquio pela transmissao do Comité Olimpico em 2021 (figura 1), estratégia evoluida a partir da
pandemia com a auséncia de publico nos estadios e arenas de competicdo. Os técnicos
captaram mais de 3.000 sons durante a Olimpiada. Mas é nos filmes e nas reportagens em
documentario jornalistico que o formato ganha relevancia nas produgdes e ja tem algum nivel

de consolida¢do nas experiéncias imersivas.

Figura 1 - Olimpiadas de T6équio utilizam dudio imersivo nas transmissdes

11"Audio narrative has recently benefitted from profound cultural shifts in media consumption associated with on-
demand television’s binge watching revolution and the advent of digital longform storytelling" (Dowling; Miller,
2019, p. 168, traducdo nossa).
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Fonte: captura de tela?2

Esses eventos globais e de massa podem trazer visibilidade e conhecimento do publico
para o uso do audio imersivo. No caso do jornalismo, o impacto é significativo em diferentes
formatos que emergiram em razdo da digitalizacdo como podcasts e produgdes audiovisuais e
interativas. O uso do som binaural tem sido também adotado em algumas narrativas de
Realidade Virtual como a emblematica narrativa Limbol3, de 2017, do The Guardian, sobre
refugiados (figura 2). A captacdo de audio foi em 3D e é, sem duvida, uma das primeiras
produgdes em Realidade Virtual a explorar o audio imersivo integrado a narrativa.

Essa producado fez um escaneamento da cidade para a criacdo da estética da RV, mas um
dos aspectos centrais é o som imersivo a partir do audio real dos personagens, construindo a
atmosfera da histéria através da fotografia da narrativa e da imersao auditiva. E importante
destacar que por tras esteve um estudio especializado no formato, a ScanLAB Projects'4, do
Reino Unido e fundada em 2010, que esteve envolvida em outras iniciativas para BBC, The New

York Times, The Guardian, digitalizando cidades e instala¢gdes imersivas através de scanner 3D.

Figura 2 - Limbo: producdo em RV do The Guardian com uso de audio imersivo

12Disponivel em https://www.msn.com/pt-br/esportes/other/na-aus%C3%AAncia-de-p%C3%BAblico-
t%C3%B3quio-aposta-em-%C3%Aludio-imersivo/vi-AAMIIXA acesso em 18 ago. 2021.

13Disponivel em https://www.theguardian.com/technology/2017/jul/05/limbo-a-virtual-experience-of-waiting-
for-asylum-360-video acesso em 20 jul. 2021.

14Disponivel em https://scanlabprojects.co.uk/ acesso em 17 ago. 2021.
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The Guardian

Fonte: captura de tela?s

Para compreender a pertinéncia, é necessario contextualizar os bastidores da histéria. A
reportagem em Realidade Virtual do The Guardian trazia a situacao dos asilados, que estavam
no limbo, sem poder voltar para seu pais e sem poder entrar no Reino Unido. Viviam com 5
Euros enquanto aguardavam a decisdao de permissdo ou nao para entrar. Na época, mais de 30
mil estavam nessa condi¢do de refugiados oriundos de 12 paises. A narrativa possui tensdo a
partir do enquadramento da fotografia no escuro e fantasmagdérico, com o ponto alto dos
efeitos sonoros e das vozes reais dos refugiados em estrutura de audio imersivo,
propositalmente usados para a questdo performativa da produgdo, que buscava transmitir para
o publico o aspecto de isolacdo. Essa narrativa continua relevante, considerando a
problematica que representa o tema sobre refugiados na Europa e tem forte apelo pela
audiéncia.

No caso do jornalismo imersivo, o dudio se posiciona como um elemento que quebra a
primazia do imagético, das cenas em 360 graus ou em 3D de cenarios realisticos, mas que
necessitam da imersdo que o audio propicio para conferir mais realismo dentro da
audiovisualidade contemporanea. Portanto, é preciso tensionar essa relacdo entre audio e
jornalismo imersivo e a necessidade de mais estudos sobre a experiéncia de estética auditiva,
que comeca a se expandir para além de podcasts, audiobooks e televisdao. O potencial para
Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Realidade Estendida é visivel em razdo da

caracterizacdo desses formatos em trabalhar com camadas informacionais complexas como

15Disponivel em https://www.theguardian.com/technology/2017/jul/05/limbo-a-virtual-experience-of-waiting-
for-asylum-360-video acesso em 17 ago. 2021.
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audio, imagens tridimensionais, simula¢do de planos fisicos e virtuais, criacio de mundos que
emulam lugares e espacialidades, objetos e situagdes. O audio imersivo encoraja novas
condi¢cOes para a narrativa se coadunar com perfeicdo com o imagético. Novos formatos e

linguagens sdo empreendidos no jornalismo nessa perspectiva.
Consideracoes finais

A discussao sobre jornalismo imersivo tem sido central nas pesquisas sobre Realidade
Virtual e conexdes no Jornalismo. E, dentro desse contexto, ha lacunas para tratar do audio
imersivo enquanto um elemento de composicao das narrativas imersivas. Em parte, o Estado
da Arte escasso sobre o tema pode ser explicado, em hipotese, ao fato de a aplicabilidade do
recurso nas producdes nesse campo ainda ser incipiente e de termos pouco volume de
experimentagdes. A centralidade esta nas corporagdes de midia reconhecidamente de grande
porte como The New York, The Guardian, Rede Globo e, provavelmente, isso tem relacao com o
custo e a complexidade da captac¢do e edicdo de som tridimensional.

O audio imersivo vem tendo potencialidades como personalizacao que pode aumentar o
nivel de imersdo, mas nao temos ainda um framework conceitual para explorar o audio nas
narrativas de RV e o seu uso ainda é limitado nas organizagdes jornalisticas. Entretanto, as
experiéncias de audio imersivo em eventos como Olimpiadas, Rock in Rio, partidas de futebol
indicam que o momento de incorporacdo de forma mais sistematica esta chegando ao publico,
inclusive em tv aberta, e, portanto, o uso em RV, RA, XR é uma questdo de tempo para se
popularizar. O audio imersivo é, de fato, um elemento enriquecedor das narrativas no aspecto
sensorial e se coaduna com a proposta de imersdo e com a no¢do de sensa¢do de presenca ou
de experiéncia em primeira pessoa defendida para jornalismo imersivo, mas que nem sempre
se cumpriu nas producoes, ainda limitadas a navegacdo guiada pelo sistema em vez de
autonomia mais plena para o usuario personalizar sua experiéncia, inclusive de audio.

Essa é uma discussdo preliminar que aponta para o horizonte de uma futura pesquisa
maior que pretende mapear as narrativas com audio imersivo no jornalismo em diferentes
plataformas e meios: podcasts, RV/RA/XR e televisdo. A tendéncia de crescimento do uso do

formato justifica um aprofundamento de natureza empirica para o estabelecimento do estado
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do fendmeno e os possiveis desdobramentos em termos de linguagem, personalizacao e modos
de consumo, além da observancia das implicagdes.

Diante dos dados sobre crescimento do consumo de audio, as narrativas podem avancar
nesse requisito e permitir uma experiéncia imersiva mais completa em termos de audio e
video, com o entorno em 3D, em 360° e o jornalismo imersivo, que é um campo de estudo que
tende a instaurar problematiza¢des nesse entorno para se pensar pelo prisma da pesquisa, do

ensino e da aplicabilidade.
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